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Games wereldwijd 
2016: 
 Games 70 miljard 
 Film 51 miljard 
 Muziek 15 miljard 
League of Legends (per september 2016) 
• 25 miljoen spelers per dag;  
• 8 miljoen tegelijk 
• 70 miljoen unieke spelers per maand 
• 1 miljard uur per maand 
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E-sports 
   Prijzengeld 2,5 miljoen 
   32 miljoen kijkers online 




Serious games:  
“Games that do not have entertainment, 
enjoyment or fun as their primary purpose” 
(Michael & Chen, 2005).  
Kenmerken van serious games 
 
• een taak, probleem of conflict 
• spelregels 
• een of meer spelers 
• competitie/samenwerking 
• een intern doel 
• een prestatie / winst 
  een serieus extern doel
  
Serious games wereldwijd 
5 Miljard 
Serious games kansen 
• Digital transformatie + Globalisering 
 
 




 -analfabetisme, a-digibetisme 
 -school drop-outs 
• Creativiteit en innovatie 
 -design thinking 
 
  
1.000.000 vacatures voor digitaal werk 
 
30.000.000 werklozen 
Nederland koploper (serious) gaming 
• 450 game bedrijven, 3000 banen 
• ICT infrastructuur 
• Design- en innovatiecultuur 
• Zeer goede opleidingen 
• Vreemde talen 
• RAGE project 
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Entertainment COTS: Commercial Off The Shelf 





Second Life? Open Sim? 
 
Meest verkochte games  
1. Tetris  495.000.000 
 
 
2. Minecraft  107.000.000 
 
 
3. Wii Sports    83.000.000 
 
 
4. Grand Theft Auto V   65.000.000 
 
 






• Sandbox construction game 
• Alle platforms: 107.000.000 (PC, Playstation, Xbox, Wphone, 
Android, iOS, Raspberry, Xperia, Wii-U) 
• Best verkochte PC game ooit: 24.000.000 
• 53.000 downloads per dag 
 



































Programmeren: Box Island  
 
Remission: Omgaan met kanker (Remission) 
 
Assassination: Geschiedenis WO-2 Simulatie: Dijkbewaking 
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Simulatie: Flight simulators (KLM) 
 
ICT beheer, kerntaak 1 
 
http://emergo.ou.nl/emergo/community/ 
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De zuigkracht van serious games 
• Spel is een natuurlijke manier van leren 
• Games zijn dynamisch, multimediaal, responsief, narratief 
• Actieve deelname: Leren door te ervaren en te doen (learning-by-doing) 
• Rollen: verantwoordelijkheid en probleemeigenaarschap  
• Experimenteren zonder gevaar 
• Aantrekkelijk voor nieuwe generatie studenten 
• Games ondersteunen sociaal leren 
 
Leren van ervaring 
Fietsinstructie: 
Duw met je rechterbeen de trappers naar 
beneden; geef vlak voor het diepste punt nog 
een extra zetje, zodat je je linkerbeen - nu 
helemaal bovenaan - naar beneden kunt 
duwen. Zet geen kracht met je rechterbeen. 
Houd het stuur stevig vast, probeer zo min 












•Ontbrekend besef van  
 vermoeidheid, tijd, honger 
 
Cognitive flow Het grote geheim van games: Game balancing 
The secret of a videogame as a teaching aid is not the high 
quality, immersive 3-D graphics, but in the underlying 
architecture, which balances the challenges offered to the 
player with the players’ abilities seeking at every point to be 
hard enough to be just doable  
(J.P. Gee, 2003) 
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 - Tijd 
Optimale leercurves 



































• Gevoel van binding: ik voel me hier veilig! 
• Gevoel van beheersing: ik kan het! 
• Gevoel van autonomie: ik doe het helemaal zelf! 
Ryan, R.M., & Deci, E.L. (2000). Self-determination theory and the facilitation of intrinsic 
motivation, social development, and well-being. American Psychologist, 55(1), 68-78. 
Bedankt voor uw aandacht! 
